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Du processus d’intégration des TIC vers une approche 
plus globale 
Apprendre avec le numérique peut engendrer de nouveaux types d’interactions et d’apprentissage, 
même s’il est évidemment possible de reproduire des pratiques pédagogiques existantes sans faire 
ressortir la plus value de ces outils. Dès les années 1990, les travaux de Sandholtz, Ringstaff et Dwyer 
(1997) et par la suite ceux de Cuban, Kirkpatrick et Peck (2001) ont montré qu’il n’est pas suffisant de 
rendre des outils technologiques disponibles pour voir des changements dans les usages pédagogiques 
autres que celles de reproduire des pratiques existantes. Aujourd’hui, nous retenons bien ces leçons, 
mais nous constatons souvent que pour soutenir l’apprentissage, une réflexion sur la façon dont on 
intègre le numérique reste toujours pertinente. Une utilisation optimale du numérique semble en 
apparence simple. Selon le rapport New Horizon de 2015, nous avons toutes les connaissances 
scientifiques nécessaires pour résoudre à court terme les problématiques relatives à l’intégration du 
numérique en classe notamment en ce qui a trait aux modèles en formation initiale et pour le 
développement professionnel (Johnson, Adams Becker, Estrada et Freeman, 2015). Nous n’avons qu’à 
penser au modèle SAMR (substitution, augmentation, modification et redéfinition) de Puentedura (2010) 
ou Romero (2015) sur le passage de la consommation de contenu vers des usages de cocréation 
participative. Sinon, le TPACK (Technology, Pedagogy, and Content Knowledge) de Koehler et Mishra 
(2008) propose une perspective plutôt systémique dans laquelle l’enseignant doit maitriser des 
dimensions relatives à des connaissances sur le contenu, la pédagogie et les technologies. Ces 
modèles, nous amènent à réfléchir et à renouveler des pratiques pédagogiques et surtout à la façon dont 
le numérique est utilisé en contexte éducatif. Alors, autant aujourd’hui que dans les années 1990, les 
différents intervenants en éducation ont pressenti des usages du numérique sous une perspective de 
changement. Un des problèmes réside justement dans l’idée que trop souvent, l’outil technologique, en 
tant qu’objet, est nécessairement un vecteur d’innovation engendrant un changement pédagogique. Les 
travaux antérieurs sur les usages pédagogiques du numérique évoqués plus tôt ont fait ressortir un 
apport limité au soutien à l’apprentissage qui risque bien de se reproduire. Or, le terme « intégration » du 
numérique signifie que l’on ajoute un outil numérique à un processus [pédagogique] déjà existant. Cette 
démarche peut difficilement mener à une utilisation optimale du numérique pour soutenir les 
apprentissages puisqu’il est vu comme un objet pour améliorer une situation existante plutôt qu’à 
amorcer une réflexion sur l’ intention pédagogique. Une réflexion en amont sur ce que l’on veut faire et la 
manière dont on veut enseigner est indispensable pour définir les choix pédagogiques et les ressources 
appropriées. Ouvrir les murs de la classe avec le numérique devrait être vu comme une opportunité pour 
se questionner sur la place du numérique dans un contexte éducatif, mais aussi pour réfléchir sur ses 
apports au processus d’apprentissage.  
C’est précisément sur cette thématique que s’est déroulé en 2017 le colloque de la Communauté pour 
l’Innovation et la Recherche sur les Technologies dans l’enseignement et l’Apprentissage (CIRTA). Ce 
premier numéro de médiations et médiatisations présente des articles complémentaires aux actes de 
colloque (Stockless, Lepage et Plante, 2018) sur le numérique en éducation et l’idée d’ouvrir les murs de 
la classe sur le monde. Tout d’abord, Carole Calistri et Virginie Lapique ont cosigné un article qui a pour 
objet une expérimentation de classe inversée dans le cadre de la formation des enseignants. Matthieu 
Petit nous présente un article sur la supervision de stage à distance à l’aide du numérique. Pour 
Caterina Ciampi, Keven Doyon-Lacasse, Sabrina Priego, Min-Hsun Chiang et Meei-Ling Liaw, l’idée 
d’ouvrir les murs de la classe s’est réalisée dans le cadre d’une recherche sur la co-construction des 
connaissances des enseignants en formation ou en service à travers un projet interculturel 
télécollaboratif. Anastassis Kozanitis et Claude Quevillon Lacasse nous présentent une recherche 
exploratoire sur l’utilisation des TICE pour soutenir les pédagogies actives en contexte d’enseignement 
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Cet article, qui est la synthèse d’un mémoire de maîtrise, a principalement trois objectifs. Le 
premier objectif consiste à développer une méthodologie de conception de jeu sérieux éducatif 
(JSÉ) permettant spécifiquement d’aider les enfants qui éprouvent des difficultés en lecture 
ou qui présentent des symptômes associés à la dyslexie développementale. Le deuxième 
objectif consiste à réaliser un prototype Alpha du jeu, et le troisième objectif consiste à évaluer 
la cohérence du scénario ainsi que l’ergonomie du jeu par un test utilisateur.  
Les travaux de Green et Bavellier (2012) indiquent que jouer à des jeux vidéo d’action améliore 
l’attention et l’apprentissage. Tandis que la recherche de Franceschini, Gori, Ruffino, Molteni 
et Facoetti (2013) démontre que l’utilisation d’un jeu vidéo d’action sans dimension sérieuse 
améliore la concentration et la vitesse de lecture des enfants dyslexiques.  
Dans l  cadre de cette recherche, nous croyons que l’ajout d’exercices de rééducation en 
lecture à un jeu vidéo d’action améliorera son efficacité pour l’apprentissage de la lecture des 
enfants présentant des symptômes associés à la dyslexie.  
Les résultats de l’expérim ntation portant sur la cohérence du scénario ainsi que sur 
l’ergonomie du jeu sont prometteurs. Des modifications devront être effectuées, notamment 
au niveau de la navigation et de l’optimisation des missions du jeu.  
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Introduction  
Ce mémoire issu d’une recherche de type développement (Loiselle et Harvey, 2007) a trois objectifs 
principaux. Le premier objectif consiste à développer une méthodologie de conception de jeu sérieux 
éducatif (JSÉ) pour venir en aide aux enfants qui vivent des difficultés d’apprentissage en lecture. Le 
deuxième objectif consiste à développer un prototype prenant la forme d’un jeu vidéo pour ordinateur 
(version Alpha), et le troisième objectif consiste, par l’entremise d’un test utilisateur, à valider la cohérence 
des deux dimensions du scénario, c’est-à-dire le plaisir de jouer ainsi que l’ergonomie du jeu avec un 
échantillon du public cible.   
Le contexte 
La dyslexie développementale est un trouble neurologique permanent qui cause un retard plus ou moins 
important de la lecture pour les élèves qui en sont atteints (Fawcett et Nicolson, 2007). L’apprentissage 
de la lecture est une activité complexe, mais indispensable dans le cheminement académique d’un enfant. 
En conséquence, il faut agir dès qu’un enfant présente des symptômes associés à la dyslexie afin d’en 
minimiser les impacts négatifs sur son apprentissage (Brazeau, 1998 ; Lefebvre, 2016). 
Malheureusement, la réalité est que le personnel, indispensable à la couverture adéquate en contexte 
scolaire de ces élèves, est insuffisant (Mongrain, 2015). Les conséquences sont importantes et peuvent 
impliquer, entre autres, un retard scolaire et une diminution de la motivation chez les élèves (Brazeau, 
1998 ; Mongrain, 2015 ; OCDE, 2011). Ce constat est préoccupant, et suggère fortement de trouver de 
nouvelles avenues afin de pallier au manque de services auprès des enfants. Dans ce contexte, il serait 
intéressant d’évaluer l’apport des technologies de l’information et de la communication (TIC) comme 
support à l’apprentissage d  la lecture.  
Plusieurs recherches ont v lidé les avantages des jeux vi éo d’acti n en milieu éducatif, particulièrement
pour l’amélioration d la conc ntration et de la motivation des élèves (Blaesius et Fleck, 2015 ;
Franceschini et al., 2013 ; Green t Bavelier, 2012 ; Rello, Bayarri, Otal et Pielot, 2015).  
Ces recherches nous permettent d’émettre l’hypothèse selon laquelle l’ajout d’une dimension sérieuse à 
un jeu vidéo d’action, notamment avec des exercices adaptés et personnalisés à l’élève pour améliorer la 
conscience phonémique et la phonologie, permettrait d’améliorer l’efficacité du jeu relativement à 
l’apprentissage de la lecture (Lewis, 2018). 
Cette synthèse est constituée de quatre parties. La première présente un sommaire de la revue de 
littérature relative aux domaines de connaissance du JSÉ et de la dyslexie. La deuxième présente la 
problématique, les objectifs et la question de recherche. La troisième présente la méthodologie proposée 
lors de la conception du jeu ainsi que le processus d’expérimentation et d’évaluation du prototype. 
Finalement, la quatrième partie présente les résultats de l’expérimentation et une discussion des résultats. 
Une conclusion termine cette synthèse.   
Revue de littérature  
Ce projet de recherche intègre des théories et des concepts issus de deux domaines de connaissances 
spécifiques. Cette section présente dans un premier temps un sommaire de l’état des connaissances sur 
la dyslexie développementale et poursuit, dans un deuxième temps, avec un sommaire du domaine 
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La dyslexie développemental  
Billard et Delteil-Pinton (2010) définissent la dyslexie développementale « comme un trouble de 
l’acquisition de la lecture avérée, durable, inattendue qui survient chez un enfant intelligent, dans des 
conditions d’apprentissage normales sans pathologie sensorielle, psychiatrique ou neurologique 
lésionnelle » (p.1734). Une grande partie des personnes dyslexiques ont des compét nces phonologiques,
c’e t-à-dire q ’elles ont des capacités à reconnaîtr  les lettres (g phèmes) et les sons (phonèm s), mais
ces capacités sont limitées. Il y a aussi des ersonn s dyslexiques qui ont un déficit de la mémoire lexical  
(le nombre de mots en mémoire) et de l’empan visuo-attentionnel (le nombre de lettres lues dans un court 
laps de temps) (Valdois, 2016). Mais quelle est l’origine de cette pathologie qui ralentit le parcours scolaire 
des enfants ? 
Durant la deuxième partie du 20e siècle, les recherches en sciences cognitives et l’utilisation d’imagerie 
par résonance magnétique (IRM) du cerveau ont permis d’améliorer la compréhension de cette anomalie. 
Actuellement, la recherche permet de dire que la dyslexie est principalement due à une déficience du 
traitement phonologique du cerveau. La région occipito-temporale gauche des dyslexiques est moins 
active (Billard, 2016 ; Deheane, 2008 ; Shaywitz et Shaywitz, 2006 ; Valdois, 2016). L’étude de Monzalvo 
et Dehaene-Lambertz (2013) a permis, avec l’aide d’IRM, de constater les cha gements import nts sur 
l’activité de la région frontale gauche u cerveau entre des lecteurs ordinai es de 6 à 9 ans. Même après
seulement quelques mois de lecture, les chercheurs ont pu valider les changements qui ont été inférés 
lors d’exercices de lecture. Des changements positifs sur l’activité de cette partie du cerveau ont été 
répertoriés et, en plus, la lecture a influencé positivement les régions cérébrales de la parole. 
Malheureusement, chez les enfants dyslexiques, ces régions essentielles pour la lecture ne sont pas bien 
activées. Il est alors important de favoriser la lecture des enfants dyslexiques, en simplifiant les textes et 
en les rendant disponibles et accessibles pour ceux qui sont atteints de ce trouble d’apprentissage (Gala, 
2015). De par la plasticité du cerveau, il est donc important de soutenir par la lecture l’activation des 
régions cérébrales chez les enfants dyslexiques (Dehaene, 2008). Selon Dehaene, la grande majorité des 
dyslexiques peuvent apprendre à lire, mais ce processus est généralement plus lent. 
Les compétences de base en acquisition de nouvell s connaissances assent par la lecture et l’écritur
(Billard et Delteil-Pinton, 2010). Toutefois, acquérir les compétenc s en lecture ne se fait pas tout seul ;
elles doivent être enseignées. Les études dans ce domaine sont unanimes et confirment que plus on 
intervient tôt dans la vie de l’enfant, meilleure sont ses chances de succès (Lefebvre, 2016 ; Métellus, 
Sauvageot et Randianarisoa, 2001 ; Shaywitz et Shaywitz 2006). En plus, les méthodes de rééducation 
en lecture pour les enfants diagnostiqués comme étant dyslexiques sont connues et efficaces (Myre-
Bisaillon, 2009 ; Brazeau, 1998 ; Métellus et al., 2001). 
Par contre, Billard et Delteil-Pinton (2010) indiquent qu’il n’existe pas de test miracle pour identifier un 
enfant atteint de la dyslexie, ce qui complique leur prise en charge. Selon les mêmes auteurs, pour 
diagnostiquer la dyslexie, les professionnels de la santé doivent effectuer un examen clinique pour 
identifier les symptômes et les signes de la maladie. Le problème majeur du diagnostic formel, même en 
contexte québécois, est que pour qu’un enfant soit considéré comme dyslexique, il doit avoir n retard  
deux ans en lecture par rapport à son groupe d’âge (Echenn , 2002 ; Soares-Boucauda et al., 2007 ;
Vernhes et al., 2014). Cette période d’attente relativement longue augmente grandement le taux d’échec 
scolaire. Sans oublier que les enfants n’ont pas toujours accès rapidement à du support spécialisé 
(Lacoursière, 2010 ; Flessas, Lafleur et Fréchette, 2007). Les ressources professionnelles en milieu 
scolaire sont insuffisantes, et souvent inexistantes en région (Institut de la statistique du Québec, 2010 ; 
Mongrain, 2015).  
Finalement, Nicolson, Fawcett, Brookes et Needle (2010) ajoutent un élément important en faveur d’une 
approche précoce de la dyslexie lorsqu’ils indiquent qu’après l’âge de 8 ans, l’effet positif d’un programme 
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tant qu’objet, est nécessairement un vecteur d’innovation engendrant un changement pédagogique. Les 
travaux antérieurs sur les usages pédagogiques du numérique évoqués plus tôt ont fait ressortir un 
apport limité au soutien à l’apprentissage qui risque bien de se reproduire. Or, le terme « intégration » du 
numérique signifie que l’on ajoute un outil numérique à un processus [pédagogique] déjà existant. Cette 
démarche peut difficilement mener à une utilisation optimale du numérique pour soutenir les 
apprentissages puisqu’il est vu comme un objet pour améliorer une situation existante plutôt qu’à 
amorcer une réflexion sur l’ intention pédagogique. Une réflexion en amont sur ce que l’on veut faire et la 
manière dont on veut enseigner est indispensable pour définir les choix pédagogiques et les ressources 
appropriées. Ouvrir les murs de la classe avec le numérique devrait être vu comme une opportunité pour 
se questionner sur la place du numérique dans un contexte éducatif, mais aussi pour réfléchir sur ses 
apports au processus d’apprentissage.  
C’est précisément sur cette thématique que s’est déroulé en 2017 le colloque de la Communauté pour 
l’Innovation et la Recherche sur les Technologies dans l’enseignement et l’Apprentissage (CIRTA). Ce 
premier numéro de médiations et médiatisations présente des articles complémentaires aux actes de 
colloque (Stockless, Lepage et Plante, 2018) sur le numérique en éducation et l’idée d’ouvrir les murs de 
la classe sur le monde. Tout d’abord, Carole Calistri et Virginie Lapique ont cosigné un article qui a pour 
objet une expérimentation de classe inversée dans le cadre de la formation des enseignants. Matthieu 
Petit nous présente un article sur la supervision de stage à distance à l’aide du numérique. Pour 
Caterina Ciampi, Keven Doyon-Lacasse, Sabrina Priego, Min-Hsun Chiang et Meei-Ling Liaw, l’idée 
d’ouvrir les murs de la classe s’est réalisée dans le cadre d’une recherche sur la co-construction des 
connaissances des enseignants en formation ou en service à travers un projet interculturel 
télécollaboratif. Anastassis Kozanitis et Claude Quevillon Lacasse nous présentent une recherche 
exploratoire sur l’utilisation des TICE pour soutenir les pédagogies actives en contexte d’enseignement 
universitaire. Ensuite, François Lewis et Patrick Plante présentent une recherche sur la création et 
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• la personnalisation d’un JSÉ par le changement de comportement du joueur représente un 
défi informatique majeur.  
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L’adaptabilité et la personnalisation du jeu 
L’adaptabilité du jeu doit tenir compte du profil du joueur et du profil de l’apprenant, de sa culture et de ses 
préférences (Arnab et al., 2015). Tandis que la personnalisation représente une modification dans les 
élém ts du jeu, s lon les actions du joueur, notamment l s caractères des personnages, les scénarios, 
l’environnement, le niveau de difficulté (Göbel et Wendel, 2016). Les jeux doivent permettre d’ajuster les 
défis aux compétences du joueur (van Roy et Zaman, 2017) tout en le poussant à se dépasser par l’effort 
sans toutefois le décourager (Abuhamdeh, Csikszentmihalyi et Jalal, 2015).  
Le transfert de compétence 
Le jeu est essentiel dans l’univers des enfants, il les amène d ns une zone de co fiance, où le jeu prend 
place dans un espace protégé du réel, permettant d’apprendre par essais et erreurs, sans jugement ou 
risque, tout e  s’amusant (Roger Caillois, 1958, cité par Che uette, 2009). Dans la réalité, l’élève a le
sentiment que l’erreur n’est pas permise, ce qui le brime dans son parcours d’appre tissage (Schom l,
2011). Le JSÉ pourrait remédier à ce sentiment d’é h c répété propre aux enfants dyslexiques puis e,
en plus d’être amusant, le jeu permet aux élèves d’être actifs dans leur apprentissage. Soulignons 
également que le jeu offre un environnement sécurit ire, qui c stit tiv ment, permet d’apprendre par 
essais et erreurs sans subir les conséquences. Le jeu sérieux dédramatise ainsi l’apprentissage et met à 
l’avant-scène le plaisir d’apprendre (Schomll, 2011). Le défi est de créer un jeu intéressant du point de vue 
ludique et qui permet un transfert de connaissances pertinent et efficace. Cependant, dans le domaine 
des JSÉ, il n’y a pas de méthode de conception qui fait consensus (Arnab et al., 2013). Il est important 
d’ajouter que les bonnes pratiques de conception pédagogique de formations ne sont pas nécessairement 
les mêmes pour un JSÉ. Pour améliorer l’efficacité pédagogique, il faut s’assurer de connecter les 
mécaniques ludiques avec les mécaniques spécifiques pour le transfert des nouvelles connaissances 
identifiées au départ (Arnab et al., 2015). Bizzocchi (2010) ajoute qu’une narration bien adaptée peut 
améliorer le transfert de connaissances.  
L’influence du jeu vidéo s r les compétences en lecture 
Green et Bavelier (2012) indiquent que les jeux vidéo d’action développent l’acuité visuelle, la 
concentration, la vision périphérique, la mémoire de travail et le multitâche. Selon Franceschini et al. 
(2013), l’utilisation d’un jeu vidéo d’action améliore la concentration et la vitesse de lecture des enfants 
dyslexiques.  
Rocha, Rego, Faria, Reis et Moreira (2016), indiquent, pour leur part, que les jeux sérieux augmentent 
l’efficacité du processus de réhabilitation dans les thérapies cognitives, notamment en améliorant 
l’attention, la concentration, la motivation et la résolution de problème.  
En somme, de par son impact sur la motivation liée à l’interactivité et à la possibilité d’apprendre par essais 
et erreurs, mais aussi pour l’amélioration de la vitesse de lecture, le JSÉ semble une avenue pouvant 
générer un impact significatif pour les enfants éprouvant des difficultés de lecture. 
L  problématique 
Selon Brazeau (1998), il faut offrir du soutien professionnel aussitôt l’âge de 5 ans, aux élèves en difficulté 
en lecture. Toutefois, il semble que les ressources nécessaires à la prise en charge de ces élèves sont 
insuffisantes (Mongrain, 2015). Dans cette perspective, il est approprié d’analyser de nouvelles 
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Le but de ce JSÉ vise à aider des enfants francophones du primaire, âgés de 6 à 8 ans, qui éprouvent des 
difficultés en lecture. Toutefois, pour cette étude, nous nous sommes limités à la conception du prototype 
Alpha et à la validation de la cohérence des deux dimensions (ludique et sérieuse) dans le scénario.  
Nos objectifs de départ consistent donc à proposer l’ajout d’une dimension sérieuse à un jeu vidéo d’action 
original, notamment des exercices personnalisés, afin d’améliorer la conscience phonémique et la 
phonologie et d’évaluer la cohérence du scénario, avant de commencer la conception de la version 
définitive du jeu est prévue, dans une recherche future. En conséquence, notre question de recherche 
prend la forme suivante : «Est-ce que l’intégration de la dimension sérieuse dans le scénario du prototype 
Alpha du JSÉ, est cohérente selon un groupe test d’utilisateurs ?»  
Méthodologie de développement et expérimentation 
Pour le développement du prototype du JSÉ, nous nous sommes appuyés sur les avantages que procure 
le jeu vidéo d’action sur l’attention jumelé à une dimension sérieuse. Le jeu implique des périodes de 
réflexion afin de conscientiser l’élève à ses mécanismes de correction. Selon Rousseau (2016), les élèves 
dyslexiques qui réussissent mieux sont conscients de leurs difficultés. 
La méthodologie de développement proposée  
La méthodologie proposée pour le développement du prototype est inspirée de quatre méthodes, à savoir : 
la méthode d’ingénierie des systèmes d’apprentissage (MISA) développé au centre de recherche LICEF 
de l’université TÉLUQ, le « Learning Mechanics-Games Mechanics » (LM-GM) (Arnab et al., 2013), le 
« Serious Game Mechanics » (SGM’s) (Lim et al., 2016), et le modèle d’évaluation analytique et empirique 
de Djelil (2016) (figure 1). La méthodologie proposée est it rativ  puisque la conception « se réalise  
alternance av c la con truction de nouvell s compétences t co naissances lors de l’assembla e du jeu » 
(Lewis, 2018, p. 67). Chaque étape de la c nception est évaluée par un expert de domaines (orthophonie,
didactique et jeu sér ux) et a  deux enfants du public cibl .  
Le développement se divis  en quatre parties. La première définit le concept du jeu, la de xième présente 
le dossier pédagogique, la troisième relate de la réalisation du jeu, t finalement, la dernière partie propose 
un processus d’évaluation. 
Figure 1 : Modélisation de la méthodologie de conception du JSÉ1 
																																																								
1 Méthodologie inspirée des méthodes et modèles suivants ; MISA (LICEF TÉLUQ), LM-GM (Arnab et al., 2013), SGM’s (Lim et al., 2016) et 
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Le concept du JSÉ   
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Figure 2 : Scène principale du jeu « Code secret ». 
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ou Romero (2015) sur le passage de la consommation de contenu vers des usages de cocréation 
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démarche peut difficilement mener à une utilisation optimale du numérique pour soutenir les 
apprentissages puisqu’il est vu comme un objet pour améliorer une situation existante plutôt qu’à 
amorcer une réflexion sur l’ intention pédagogique. Une réflexion en amont sur ce que l’on veut faire et la 
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Figure 3 : Mission 1 du jeu « Code secret ». 
Le dossier pédagogique 
Le dossier pédagogique identifie la structure de l’ensemble de la formation (Basque, 2016). Le dossier a 
été développé selon la méthode MISA. Premièrement, nous avons défini le dossier de la formation, identifié 
et analysé les besoins du public cible, et décrit les exercices à intégrer dans le prototype du jeu.  
Les connaissances visées sont indiquées dans le tableau des compétences (tableau 1) (Basque, 2016). 
Tandis que l’évaluation du transfert de compétences est fondée selon la progression du transfert des 
compétences (tableau 2) (Basque, 2016). 
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Tableau 2 : Progression du transfert des compétences inspiré de (Basque, 2016). 
Les exercices du prototype intégrés dans la dimension sérieuse sont concentrés sur les deux premières 
composantes identifiées par le National Reading Panel (NRP), c’est-à-dire la conscience phonémique et 
phonologique (Shaywitz et Shaywitz, 2006).  
La conscience phonologique est un terme général qui correspond à l’habileté à identifier et à 
manipuler les mots dans une phrase et les parties d’un mot (les syllabes, les rimes et les 
phonèmes). La conscience phonémique, qui est le plus haut niveau de la conscience 
phonologique, correspond à l’habileté à identifier et à manipuler les phonèmes (Saint-Laurent et 
Giasson, p. 2).  
Quatre exercices de lecture en rééducation, connus et efficaces pour les enfants dyslexiques, sont intégrés 
dans le prototype de jeu. Ces exercices sont inspirés des travaux de Myre-Bisaillon (2009), qui a modifié 
le programme WIST pour le rendre accessible en langue française2. Ce programme est basé sur trois 
types d’exercices ; l’identification par analogie, par repérage d’une partie connue et par pelage de mot.  
	  
																																																								









Du processus d’intégration des TIC vers une approche 
plus globale 
Apprendre avec le numérique peut engendrer de nouveaux types d’interactions et d’apprentissage, 
même s’il est évidemment possible de reproduire des pratiques pédagogiques existantes sans faire 
ressortir la plus value de ces outils. Dès les années 1990, les travaux de Sandholtz, Ringstaff et Dwyer 
(1997) et par la suite ceux de Cuban, Kirkpatrick et Peck (2001) ont montré qu’il n’est pas suffisant de 
rendre des outils technologiques disponibles pour voir des changements dans les usages pédagogiques 
autres que celles de reproduire des pratiques existantes. Aujourd’hui, nous retenons bien ces leçons, 
mais nous constatons souvent que pour soutenir l’apprentissage, une réflexion sur la façon dont on 
intègre le numérique reste toujours pertinente. Une utilisation optimale du numérique semble en 
apparence simple. Selon le rapport New Horizon de 2015, nous avons toutes les connaissances 
scientifiques nécessaires pour résoudre à court terme les problématiques relatives à l’intégration du 
numérique en classe notamment en ce qui a trait aux modèles en formation initiale et pour le 
développement professionnel (Johnson, Adams Becker, Estrada et Freeman, 2015). Nous n’avons qu’à 
penser au modèle SAMR (substitution, augmentation, modification et redéfinition) de Puentedura (2010) 
ou Romero (2015) sur le passage de la consommation de contenu vers des usages de cocréation 
participative. Sinon, le TPACK (Technology, Pedagogy, and Content Knowledge) de Koehler et Mishra 
(2008) propose une perspective plutôt systémique dans laquelle l’enseignant doit maitriser des 
dimensions relatives à des connaissances sur le contenu, la pédagogie et les technologies. Ces 
modèles, nous amènent à réfléchir et à renouveler des pratiques pédagogiques et surtout à la façon dont 
le numérique est utilisé en contexte éducatif. Alors, autant aujourd’hui que dans les années 1990, les 
différents intervenants en éducation ont pressenti des usages du numérique sous une perspective de 
changement. Un des problèmes réside justement dans l’idée que trop souvent, l’outil technologique, en 
tant qu’objet, est nécessairement un vecteur d’innovation engendrant un changement pédagogique. Les 
travaux antérieurs sur les usages pédagogiques du numérique évoqués plus tôt ont fait ressortir un 
apport limité au soutien à l’apprentissage qui risque bien de se reproduire. Or, le terme « intégration » du 
numérique signifie que l’on ajoute un outil numérique à un processus [pédagogique] déjà existant. Cette 
démarche peut difficilement mener à une utilisation optimale du numérique pour soutenir les 
apprentissages puisqu’il est vu comme un objet pour améliorer une situation existante plutôt qu’à 
amorcer une réflexion sur l’ intention pédagogique. Une réflexion en amont sur ce que l’on veut faire et la 
manière dont on veut enseigner est indispensable pour définir les choix pédagogiques et les ressources 
appropriées. Ouvrir les murs de la classe avec le numérique devrait être vu comme une opportunité pour 
se questionner sur la place du numérique dans un contexte éducatif, mais aussi pour réfléchir sur ses 
apports au processus d’apprentissage.  
C’est précisément sur cette thématique que s’est déroulé en 2017 le colloque de la Communauté pour 
l’Innovation et la Recherche sur les Technologies dans l’enseignement et l’Apprentissage (CIRTA). Ce 
premier numéro de médiations et médiatisations présente des articles complémentaires aux actes de 
colloque (Stockless, Lepage et Plante, 2018) sur le numérique en éducation et l’idée d’ouvrir les murs de 
la classe sur le monde. Tout d’abord, Carole Calistri et Virginie Lapique ont cosigné un article qui a pour 
objet une expérimentation de classe inversée dans le cadre de la formation des enseignants. Matthieu 
Petit nous présente un article sur la supervision de stage à distance à l’aide du numérique. Pour 
Caterina Ciampi, Keven Doyon-Lacasse, Sabrina Priego, Min-Hsun Chiang et Meei-Ling Liaw, l’idée 
d’ouvrir les murs de la classe s’est réalisée dans le cadre d’une recherche sur la co-construction des 
connaissances des enseignants en formation ou en service à travers un projet interculturel 
télécollaboratif. Anastassis Kozanitis et Claude Quevillon Lacasse nous présentent une recherche 
exploratoire sur l’utilisation des TICE pour soutenir les pédagogies actives en contexte d’enseignement 
universitaire. Ensuite, François Lewis et Patrick Plante présentent une recherche sur la création et 
 
revue-mediations.teluq.ca | vol. 01, no. 1 
10 
La réalisation du jeu 
La construction du prototype du jeu a été réalisée avec le moteur de jeu Unity 3D, en utilisant, dans la 
mesure du possible, les actifs que le site d’Unity 3D met à la disposition de l’utilisateur. Cependant, 
l’assistance technique d’un programmeur informatique d’expérience a permis d’améliorer les 
fonctionnalités et l’ergonomie du jeu. Nous avons également tenu compte de la charge cognitive du public 
cible, lors de la planification du design du jeu (Moreno et Mayer, 2007) (figure 4). 
 
Figure 4 : Modélisation graphique du modèle pédagogique du prototype Alpha avec MOT+ (Paquette, 2005). 
Le prototype du jeu Code secret a été réalisé et réside sur un serveur Web sécurisé. 
L’évaluation du jeu 
Selon Djelil (2016), il est important de commencer l’évaluation d’un JSÉ dès le début de sa conception. 
L’auteur propose un processus d’évaluation selon trois points de vue, soit l’ergonomie, l’efficacité et la 
viabilité.  
Pour capturer les informations qualitatives nécessaires à l’évaluation du jeu, une fiche d’évaluation a été 
développée pour les élèves, ainsi qu’une grille comportementale pour les observateurs. La fiche 
d’évaluation utilise les composantes du « Smileyometer » (figure 5) et du modèle « Again-Again table » 
(figure 6) de Read (2008). Les modèles de Read sont particulièrement bien adaptés pour recueillir les 









Du processus d’intégration des TIC vers une approche 
plus globale 
Apprendre avec le numérique peut engendrer de nouveaux types d’interactions et d’apprentissage, 
même s’il est évidemment possible de reproduire des pratiques pédagogiques existantes sans faire 
ressortir la plus value de ces outils. Dès les années 1990, les travaux de Sandholtz, Ringstaff et Dwyer 
(1997) et par la suite ceux de Cuban, Kirkpatrick et Peck (2001) ont montré qu’il n’est pas suffisant de 
rendre des outils technologiques disponibles pour voir des changements dans les usages pédagogiques 
autres que celles de reproduire des pratiques existantes. Aujourd’hui, nous retenons bien ces leçons, 
mais nous constatons souvent que pour soutenir l’apprentissage, une réflexion sur la façon dont on 
intègre le numérique reste toujours pertinente. Une utilisation optimale du numérique semble en 
apparence simple. Selon le rapport New Horizon de 2015, nous avons toutes les connaissances 
scientifiques nécessaires pour résoudre à court terme les problématiques relatives à l’intégration du 
numérique en classe notamment en ce qui a trait aux modèles en formation initiale et pour le 
développement professionnel (Johnson, Adams Becker, Estrada et Freeman, 2015). Nous n’avons qu’à 
penser au modèle SAMR (substitution, augmentation, modification et redéfinition) de Puentedura (2010) 
ou Romero (2015) sur le passage de la consommation de contenu vers des usages de cocréation 
participative. Sinon, le TPACK (Technology, Pedagogy, and Content Knowledge) de Koehler et Mishra 
(2008) propose une perspective plutôt systémique dans laquelle l’enseignant doit maitriser des 
dimensions relatives à des connaissances sur le contenu, la pédagogie et les technologies. Ces 
modèles, nous amènent à réfléchir et à renouveler des pratiques pédagogiques et surtout à la façon dont 
le numérique est utilisé en contexte éducatif. Alors, autant aujourd’hui que dans les années 1990, les 
différents intervenants en éducation ont pressenti des usages du numérique sous une perspective de 
changement. Un des problèmes réside justement dans l’idée que trop souvent, l’outil technologique, en 
tant qu’objet, est nécessairement un vecteur d’innovation engendrant un changement pédagogique. Les 
travaux antérieurs sur les usages pédagogiques du numérique évoqués plus tôt ont fait ressortir un 
apport limité au soutien à l’apprentissage qui risque bien de se reproduire. Or, le terme « intégration » du 
numérique signifie que l’on ajoute un outil numérique à un processus [pédagogique] déjà existant. Cette 
démarche peut difficilement mener à une utilisation optimale du numérique pour soutenir les 
apprentissages puisqu’il est vu comme un objet pour améliorer une situation existante plutôt qu’à 
amorcer une réflexion sur l’ intention pédagogique. Une réflexion en amont sur ce que l’on veut faire et la 
manière dont on veut enseigner est indispensable pour définir les choix pédagogiques et les ressources 
appropriées. Ouvrir les murs de la classe avec le numérique devrait être vu comme une opportunité pour 
se questionner sur la place du numérique dans un contexte éducatif, mais aussi pour réfléchir sur ses 
apports au processus d’apprentissage.  
C’est précisément sur cette thématique que s’est déroulé en 2017 le colloque de la Communauté pour 
l’Innovation et la Recherche sur les Technologies dans l’enseignement et l’Apprentissage (CIRTA). Ce 
premier numéro de médiations et médiatisations présente des articles complémentaires aux actes de 
colloque (Stockless, Lepage et Plante, 2018) sur le numérique en éducation et l’idée d’ouvrir les murs de 
la classe sur le monde. Tout d’abord, Carole Calistri et Virginie Lapique ont cosigné un article qui a pour 
objet une expérimentation de classe inversée dans le cadre de la formation des enseignants. Matthieu 
Petit nous présente un article sur la supervision de stage à distance à l’aide du numérique. Pour 
Caterina Ciampi, Keven Doyon-Lacasse, Sabrina Priego, Min-Hsun Chiang et Meei-Ling Liaw, l’idée 
d’ouvrir les murs de la classe s’est réalisée dans le cadre d’une recherche sur la co-construction des 
connaissances des enseignants en formation ou en service à travers un projet interculturel 
télécollaboratif. Anastassis Kozanitis et Claude Quevillon Lacasse nous présentent une recherche 
exploratoire sur l’utilisation des TICE pour soutenir les pédagogies actives en contexte d’enseignement 
universitaire. Ensuite, François Lewis et Patrick Plante présentent une recherche sur la création et 
 
revue-mediations.teluq.ca | vol. 01, no. 1 
11 
 
Figure 5 : Fiche d’évaluation fondée sur le Smileyometer de Read (2008). 
 
Figure 6 : L’outil Again-Again table inspiré de Read (2008). 
Les données quantitatives de performance au jeu sont capturées par l’environnement d’apprentissage (les 
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ressortir la plus value de ces outils. Dès les années 1990, les travaux de Sandholtz, Ringstaff et Dwyer 
(1997) et par la suite ceux de Cuban, Kirkpatrick et Peck (2001) ont montré qu’il n’est pas suffisant de 
rendre des outils technologiques disponibles pour voir des changements dans les usages pédagogiques 
autres que celles de reproduire des pratiques existantes. Aujourd’hui, nous retenons bien ces leçons, 
mais nous constatons souvent que pour soutenir l’apprentissage, une réflexion sur la façon dont on 
intègre le numérique reste toujours pertinente. Une utilisation optimale du numérique semble en 
apparence simple. Selon le rapport New Horizon de 2015, nous avons toutes les connaissances 
scientifiques nécessaires pour résoudre à court terme les problématiques relatives à l’intégration du 
numérique en classe notamment en ce qui a trait aux modèles en formation initiale et pour le 
développement professionnel (Johnson, Adams Becker, Estrada et Freeman, 2015). Nous n’avons qu’à 
penser au modèle SAMR (substitution, augmentation, modification et redéfinition) de Puentedura (2010) 
ou Romero (2015) sur le passage de la consommation de contenu vers des usages de cocréation 
participative. Sinon, le TPACK (Technology, Pedagogy, and Content Knowledge) de Koehler et Mishra 
(2008) propose une perspective plutôt systémique dans laquelle l’enseignant doit maitriser des 
dimensions relatives à des connaissances sur le contenu, la pédagogie et les technologies. Ces 
modèles, nous amènent à réfléchir et à renouveler des pratiques pédagogiques et surtout à la façon dont 
le numérique est utilisé en contexte éducatif. Alors, autant aujourd’hui que dans les années 1990, les 
différents intervenants en éducation ont pressenti des usages du numérique sous une perspective de 
changement. Un des problèmes réside justement dans l’idée que trop souvent, l’outil technologique, en 
tant qu’objet, est nécessairement un vecteur d’innovation engendrant un changement pédagogique. Les 
travaux antérieurs sur les usages pédagogiques du numérique évoqués plus tôt ont fait ressortir un 
apport limité au soutien à l’apprentissage qui risque bien de se reproduire. Or, le terme « intégration » du 
numérique signifie que l’on ajoute un outil numérique à un processus [pédagogique] déjà existant. Cette 
démarche peut difficilement mener à une utilisation optimale du numérique pour soutenir les 
apprentissages puisqu’il est vu comme un objet pour améliorer une situation existante plutôt qu’à 
amorcer une réflexion sur l’ intention pédagogique. Une réflexion en amont sur ce que l’on veut faire et la 
manière dont on veut enseigner est indispensable pour définir les choix pédagogiques et les ressources 
appropriées. Ouvrir les murs de la classe avec le numérique devrait être vu comme une opportunité pour 
se questionner sur la place du numérique dans un contexte éducatif, mais aussi pour réfléchir sur ses 
apports au processus d’apprentissage.  
C’est précisément sur cette thématique que s’est déroulé en 2017 le colloque de la Communauté pour 
l’Innovation et la Recherche sur les Technologies dans l’enseignement et l’Apprentissage (CIRTA). Ce 
premier numéro de médiations et médiatisations présente des articles complémentaires aux actes de 
colloque (Stockless, Lepage et Plante, 2018) sur le numérique en éducation et l’idée d’ouvrir les murs de 
la classe sur le monde. Tout d’abord, Carole Calistri et Virginie Lapique ont cosigné un article qui a pour 
objet une expérimentation de classe inversée dans le cadre de la formation des enseignants. Matthieu 
Petit nous présente un article sur la supervision de stage à distance à l’aide du numérique. Pour 
Caterina Ciampi, Keven Doyon-Lacasse, Sabrina Priego, Min-Hsun Chiang et Meei-Ling Liaw, l’idée 
d’ouvrir les murs de la classe s’est réalisée dans le cadre d’une recherche sur la co-construction des 
connaissances des enseignants en formation ou en service à travers un projet interculturel 
télécollaboratif. Anastassis Kozanitis et Claude Quevillon Lacasse nous présentent une recherche 
exploratoire sur l’utilisation des TICE pour soutenir les pédagogies actives en contexte d’enseignement 
universitaire. Ensuite, François Lewis et Patrick Plante présentent une recherche sur la création et 
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Le r  ’expérimentation  
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ou tuteurs. Les critères de sélection étai nt relativement simples, c’est-à-dire que l’e fant devait être 
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l’ xpérimentation, t que les enfants aie t accès à la maison aux équipements informatiques in iqués dan
le cahier de charge. 
 
Figure 7 : Calendrier de l’expérimentation. 
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Tableau 3 : Résultats du sondage des enfants. 
Les objectifs principaux du test utilisateur étaient de val der la cohérence des deux dimensions du scénario,
c’est-à-dire l  plaisir de j uer ainsi que l’ergonomie du jeu avec un échantillo  du public cible.   
L’étude ne pe m t pas de généraliser les résultats obtenus en raison d  nombre restreint de
participants qui est relativ ment modeste (seulement qua re enfants). En plus, l’expé imentation
a été effectuée n une s ule session de je . Cepend nt, l’objectif de cette évaluation en ligne
n’est p s de généraliser les résultat , mais plutôt d’indiquer les failles d  conceptio  du prototype
du jeu qui o t un impact négatif sur la cohér nce du scénario et la jo abili é (Lewis, 2018, p.113).   
L’analyse des résultats nous permet d’avancer que la méthodologie est efficace, ce ndant, nous 
estimons que l’expérimentation dan  un environnement contrôlé, notamment en milie  scolaire, améliorera 
sensiblem nt la qualité du jeu, puisqu  plusieurs des fact urs qui i fl en ent la variabilité des donné  
seront minimisés. Ces facte rs sont de l’ordre d  l’environnement de jeu, des équipements informatiques 
vec une configuration unique, t de l  possibilité d’avoir un nombre e participants plus import nt. 
Conclusion  
Au départ, le projet avait pour objectif de développer un jeu vidéo d’action spécialisé dans l’apprentissage 
de la lecture des enfants francophones âgés de 6 à 8 ans qui présentent des symptômes de dyslexie, et 
de valider sa pertinence et son efficacité. Toutefois, vu la complexité du projet, nous avons décidé de 
réaliser le projet en deux phases. Une première phase a été réalisée au cours de la maîtrise et présentée 
dans un mémoire, la seconde sera complétée pendant le doctorat.  
La première phase du projet avait comme objectifs de créer une méthode expérimentale de conception 
d’un JSÉ, de construire le prototype Alpha du jeu, et finalement, de valider la cohérence du scénario, la 
jouabilité et l’ergonomie du jeu par un test utilisateur. La question de recherche formulée pour la première 
phase était : «Est-ce que l’intégration de la dimension sérieuse dans le scénario du prototype Alpha du 
JSÉ Code Secret, est cohérente selon un groupe test d’utilisateurs» 
Le prototype Alpha du JSÉ a été livré le 29 septembre 2017, et est disponible selon le calendrier de 
l’expérimentation (figure 6). Ensuite, nous avons recueilli, analysé et interprété les commentaires, données 
(traces) et observations, nécessaires aux odifications à réalisées dans une deuxième phase lors la 
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La recension d’écrits nous a permis de faire l’inventaire des théories et des concepts qui font consensus, 
dans deux domaines de connaissances que sont la dyslexie et le jeu sérieux, et nous a permis d’identifier 
les paramètres à intégrer dans la méthodologie de développement.  
Nous sommes parve s à réaliser les objectifs de la première phase. Trois enf nts sur quatre ont apprécié 
le jeu, sans oublier l s commentaires positifs des experts et des parents qui l’ont évalué. L’expérimentation 
a permis de reconnaître les lac nes du jeu particulièrement au niveau de l’ergonomie, et d’identifier l s 
mécanismes qui devront être mieux adaptés au public cible.   
Même si la conclusion de l’évaluation du prototype est positive, nous sommes persuadés que de nouvelles 
recherches dans le domaine des JSÉ sont nécessaires avant de les formaliser dans le coffre à outils des 
enseignants. Nous croyons qu’une évaluation des conséquences possibles à court et à long terme sur les 
enfants est nécessaire afin de minimiser les risques associés.  
À la suite de l’évaluation, les correctifs nécessaires seront apportés avant d’entreprendre la deuxième 
phase du projet, plus complexe, dans le cadre du programme de doctorat en informatique cognitive (DIC). 
Notre intention est de créer un outil pédagogique ludique pour l’apprentissage de la lecture des enfants 
qui présentent des symptômes associés à la dyslexie, et de l’offrir à tous les intervenants œuvrant dans le 
domaine de l’éducation, notamment les enseignants et les professionnels du milieu scolaire. Cet article 
relate de la première phase de ce projet réalisé dans le cadre d’un mémoire de maîtrise de type recherche-
développement avec test utilisateur. 
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apprentissages puisqu’il est vu comme un objet pour améliorer une situation existante plutôt qu’à 
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